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Perkembangan telematika  belakangan ini sudah berkembang pesat. Dengan adanya teknologi kehidupan semakin 
mudah, seperti dengan adanya pembuatan e-Media yang pelaksanaannya sudah sangat membantu kebutuhan 
kebutuhan e-Learning khususnya digunakan untuk menyajikan informasi yang dapat menjamin untuk melakukan 
interaksi. Adapun tujuan dibuatnya e-Learning  tersebut antara lain untuk membuat fleksibilitas dalam pembelajaran 
aspek metode, waktu dan interaktivitas dan juga dapat meningkatkan interaksi antara pengajar dan peserta didik. 
Lebih jauh lagi, model e-Media ini dapat dikembangkan sebagai sebuah alat pengembangan aplikasi manajemen 
pengetahuan dan alat belajar pengembangan aplikasi sistem manajemen konten. 
 





Sumber daya manusia (SDM) memegang 
peranan yang paling penting untuk kemajuan suatu 
bangsa, sehingga kegiatan untuk meningkatkan 
potensi SDM merupakan prioritas penting yang harus 
diperhatikan dengan seksama. Namun jumlah SDM 
yang besar dan tersebar telah menjadi tantangan bagi 
pemerataan pendidikan di Indonesia untuk 
meningkatkan potensi SDM. Teknologi Informasi 
dalam dunia pendidikan menjanjikan banyak hal 
terutama dalam dunia akademis antara lain melalui 
pengembangan dan kemudahan dalam 
berkomunikasi. Salah satu contoh wujud kemajuan 
teknologi dalam dunia pendidikan yaitu konsep e-
learning atau distance learning. Beberapa ahli 
bahkan memprediksi bahwa model belajar yang 
menetap dalam beberapa waktu yang akan datang 
mungkin dapat tidak dijumpai lagi. Konsep yang 
sangat mendasar dari e-Learning adalah bahwa dalam 
proses pembelajaran, antara pengajar dan peserta 
terpisah baik dari segi tempat maupun waktu. Karena 
antara pengajar dan peserta berada di tempat dan atau 
waktu yang berbeda, maka perlu ada suatu e-Media 
yang digunakan untuk menyampaikan informasi yang 
menjamin dapat terjadinya interaksi diantara mereka 
[1]. Sampai saat ini e-Media telah berkembang sangat 
variatif, misalnya dari e-Media berbasis komputer 
seperti CD, MP3, VCD dan DVD. Dengan 
tersedianya variasi e-Media tersebut, maka peserta 
didik dapat memilih sesuai dengan kompetensinya 
masing-masing. Dalam paper ini, akan dikaji 
pembelajaran gerak osilasi menggunakan e-Media 
berbentuk CD. Hal ini dilakukan dengan beberapa 
pertimbangan yaitu: (1) materi pembelajaran 
disajikan dalam bentuk modul yang memberikan link 
struktur pembelajaran, (2) penyelesaian model 
matematika menggunakan program aplikasi 
matematika yaitu Maple dimana program Maple 
disediakan juga dalam CD modulnya. Hal ini akan 
memudahkan mahasiswa dalam belajar, sehingga 
tidak perlu meminjam CD program Maple di rental-
rental yang juga belum tentu ada, dan (3) beberapa 
pustaka atau acuan materi bersumber dari internet, 
sehingga pada saat belajar di laboratorium atau di 
rumah, warnet dll, mahasiswa dapat mencari sumber 
tersebut secara online. Gerak osilasi merupakan salah 
satu topik yang dibahas dalam matakuliah “Fisika” di 
jurusan Teknik Informatika UKSW [1]. 
 
2. Landasan Teori  
2.1 e-Media 
No Makalah : 247 
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e-Media merupakan singkatan dari electronic 
media, yaitu media yang berbasis pada peralatan 
elektronik. Beberapa model e-Media yaitu e-Media 
konvensional berupa kaset rekaman pengajaran dan 
program TV pendidikan, e-Media berbasis komputer 
berupa CD, MP3, VCD, DVD dan e-Media berbasis 
internet seperti e-News, e-Journal, e-Book, e-
Consultant, Chatting, Newsgroup dll. Masing-masing 
e-Media tersebut mempunyai kompetensi yang 
berbeda satu sama lain. Perbedaan tersebut 
disebabkan oleh karakteristik dan sarana 
pengoperasian dari media elektronik yang menjadi 
basisnya. Ketersediaan berbagai model e-Media telah 
menciptakan fleksibilitas dalam belajar baik dalam 
segi metode, waktu, maupun interaktifitas  
Macam-macam Media Pembelajaran menurut 
Rudi Bretz media secara umum dapat dibedakan 
menjadi tiga yaitu media suara, visual dan gerak. 
Namun media tesebut masih dapat dibedakan lagi 
sehingga Rudi Bertz membedakan media menjadi 8 
diantaranya. Menurut Oemar Hamalik, media dapat 
diklasifikasikan menjadi empat yaitu : [4] 
a. Alat-alat visual seperti transparasi, papan tulis, 
gambar, poster, peta, globe.  
b. Alat-alat auditif yang hanya dapat didengar seperti 
radio, tape recorder dan rekaman.  
c. Alat yang bisa didengar dan dilihat misalnya film, 
televisi.  
d. Dramatisasi, bermain peran, sosio drama, 
sandiwara dan lain sebagainya.  
Sedangkan menurut Gagne, media dapat 
diklasifikasikan menjadi 7 macam pengelompokan. 
Macam-macam media menurut Gagne adalah benda 
yang didemonstrasikan, komunikasi lisan, gambar 
cetak, gambar gerak, gambar diam, film bersuara dan 
mesin belajar. Media juga dapat diklasifikasikan 
menjadi media poyeksi dan media non proyeksi. 
Media proyeksi merupakan media yang 
penggunaannya dapat ditayangkan seperti tranparasi, 
OHP, LCD dan lain sebagainya. Sedangkan media 
nonproyeksi adalah media yang tidak dapat 
ditayangkan seperti misalnya media asli, gambar dan 
lain sebagainya[3].  
 
2.2      e-Learning 
2.2.1   Definisi e-Learning 
e-learning merupakan singkatan dari 
Elektronic Learning, merupakan cara baru dalam 
proses belajar mengajar yang menggunakan media 
elektronik khususnya internet sebagai sistem 
pembelajarannya. E-learning merupakan dasar dan 
konsekuensi logis dari perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi. E-learning dalam arti luas 
bisa mencakup pembelajaran yang dilakukan di 
media elektronik (internet) baik secara formal 
maupun informal. E-learning secara formal misalnya 
adalah pembelajaran dengan kurikulum, silabus, mata 
pelajaran dan tes yang telah diatur dan disusun 
berdasarkan jadwal yang telah disepakati pihak-pihak 
terkait (pengelola e-learning dan pembelajar sendiri). 
Pembelajaran seperti ini biasanya tingkat interaksinya 
tinggi dan diwajibkan oleh perusahaan pada 
karyawannya atau pembelajaran jarak jauh yang 
dikelola oleh universitas dan perusahaan-perusahaan 
(biasanya perusahaan konsultan) yang memang 
bergerak dibidang penyediaan jasa e-learning untuk 
umum. 
E-learning bisa juga dilakukan secara informal 
dengan interaksi yang lebih sederhana, misalnya 
melalui sarana mailing list, e-newsletter atau situs 
web pribadi, organisasi dan perusahaan yang ingin 
mensosialisasikan jasa, program, pengetahuan atau 
keterampilan tertentu pada masyarakat luas (biasanya 
tanpa memungut biaya) [2]. 
 
2.2.2 Keunikan e-Learning 
e-Learning dikenalkan pada dunia pendidikan 
mulai tahun 1996. Istilah e-Learning dapat 
didefinisikan sebagai sebuah bentuk teknologi 
informasi yang diterapkan di bidang pendidikan 
dalam bentuk sekolah maya. Istilah e-Learning lebih 
tepat ditujukan sebagai usaha untuk membuat sebuah 
transformasi proses belajar-mengajar yang ada di 
sekolah ke dalam bentuk digital yang dijembatani 
oleh teknologi internet. Fokus e-learning lebih pada 
efisiensi proses belajar-mengajar sedangkan cara 
pengajaran maupun materi ajar masih dapat mengacu 
pada kurikulum nasional. Siswa lebih pasif dan 
berposisi sebagai konsumen pengetahuan. Dengan 
teknologi e-Learning, semua proses belajar-mengajar 
yang biasa didapatkan di dalam sebuah kelas 
dilakukan secara live namun virtual, artinya pada saat 
yang sama seorang pengajar mengajar di depan 
sebuah komputer yang ada di suatu tempat, 
sedangkan para peserta didik mengikuti pelajaran 
tersebut dari komputer lain di tempat yang berbeda. 
Dalam hal ini, secara langsung pengajar dan peserta 
didik tidak saling berkomunikasi namun secara tidak 
langsung mereka saling berinteraksi pada waktu yang 
sama[1]. 
 
2.2.3 Konsep dasar e-Learning 
Konsep dasar e-Learning yaitu: (1) Any time. 
Peserta dapat menentukan sesi belajarnya sendiri dan 
program belajar dapat berjalan menembus batas zona 
waktu; (2) Any place. Dengan teknologi internet, 
peserta dapat saling berkomunikasi dari tempat 
masing-masing, melakukan akses secara individu 
untuk melakukan studi pustaka, pengerjaan tugas, 
dan bergabung dalam forum komunikasi di pusat 
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program e-Learning dari mana saja; (3) 
Ashyncronous interaction. Tidak seperti pada tatap 
muka atau pembicaraan melalui telepon, dengan 
memanfaatkan email peserta tidak diharuskan untuk 
merespon dengan segera. Sehingga interaksi berjalan 
secara lebih terfokus, jalannya diskusi terekam, dan 
hasilnya dapat disimpan, serta setiap orang memiliki 
kesempatan yang sama untuk melontarkan pendapat 
atau gagasannya; (4) Group collaboration. Melalui 
fasilitas electronic messaging, forum komunikasi dan 
interaksi online dapat dibentuk. Peserta memiliki 
peluang untuk membuat kelompok belajar, 
menyelesaikan tugas secara bersama, dan saling 
berinteraksi. Dengan menghadirkan seorang 
moderator pada forum, maka interaksi dapat dibuat 
menjadi semacam seminar online untuk membahas 
dan memecahkan suatu topik permasalahan; (5) New 
educational approach. Metode belajar online 
memberikan berbagai alternatif pilihan dan 
pemanfaatan fasilitas internet sehingga proses belajar 
mengajar dapat dilakukan dengan pendekatan baru; 
(6) Integration of computers. Setiap peserta memiliki 
akses komputer secara online, sehingga setiap 
aplikasi dapat dijalankan tanpa mengganggu peserta 
lain. Misalnya pada pembahasan suatu model 
matematika, peserta dapat mengakses, mengunduh, 
dan mengimplementasikannya pada aplikasi 
spreadsheet di dalam komputer untuk selanjutnya 
secara mudah digunakan bersama dengan peserta 
lainnya agar dapat didiskusikan dan dikoreksi 
bersama. 
 
2.2.4 Manfaat e-Learning 
Beberapa manfaat yang diperoleh dari 
program e-learning antara lain : (1) Lebih mudah 
mendapatkan materi atau info. Jika kita 
menggunakan sistem pembelajaran berbasis e-
learning, kita akan lebih mudah untuk mencari dan 
mendapatkan materi atau info. Tinggal mengetik apa 
yang dicari, menungggu sebentar, kemudian langsung 
dapat materinya; (2) Bisa mendapatkan materi yang 
lebih banyak; (3) Pembelajaran lebih efektif dan 
efisien waktu dan tenaga Jika ada tugas, bahan yang 
dicari dan dibutuhkan dapat dilakukan dengan cepat. 
Tidak harus ke sana ke mari untuk mendapatkan 
bahan yang dibutuhkan. Tinggal duduk di depan 
komputer atau laptop, lalu cari yang kita butuhkan. 
Setelah itu, susun tugasnya dan selesai; (4) Dapat 
berinteraksi langsung dengan siapapun, Seorang 
mahasiswa bisa saja bertanya pada temannya materi 
apa yang diajarkan hari ini atau tugas apa yang 
diberikan, jika hari itu dia tidak bisa berangkat karena 
suatu alasan. Dia juga bisa bertanya langsung pada 
dosennya apa materi yang diajarkan tadi atau tugas 
apa yang diberikannya. Dalam berinteraksi, dia bisa 
menggunakan media tulisan. Dia mengetik apa yang 
akan dibicarakan atau ditanyakan kemudian dikirim 
ke alamat yang dituju. Dia juga bisa berinteraksi 
langsung, bisa bertatap muka dan berbicara langsung 
dengan orang yang diajak bicara. Karena kemajuan 
teknologi, sekarang hal itu bisa terjadi dengan alat 
yang bernama webcam; (5) Bisa tahu materi atau 
tugas lebih awal. Mahasiswa bisa melihat jadwal atau 
tugas yang diberikan oleh dosennya yang sudah 
diunggah. Jadi, mahasiswa sudah tahu apa yang akan 
dilakukan hari ini dan dapat mempersiapkannya lebih 
awal [3]. 
2.3 Tutorial/Modul Pembelajaran 
Perhatian terhadap pengajaran memberikan 
kesempatan bagi individu untuk belajar dengan 
caranya sendiri dan berdasarkan azas perbedaan 
individu semakin dikembangkan. Pengajaran yang 
berprinsip demikian salah satunya adalah sistem 
pengajaran dengan modul. Modul adalah satuan 
program pembelajaran, yang dapat dipelajari 
mahasiswa secara mandiri dengan bantuan yang 
minimal dari dosen. Satuan program ini memuat satu 
unit konsep bahan pelajaran dan dalam 
pelaksanaannya menggunakan multimedia. Satuan 
program ini berisikan tujuan yang harus dicapai 
secara jelas, petunjuk-petunjuk kegiatan yang harus 
dilakukan, materi dan alat-alat yang dibutuhkan, dan 
alat penilaian guna mengukur keberhasilan peserta 
didik dalam mengerjakannya. Karena merupakan 
satuan program pembelajaran maka modul terdiri atas 
beberapa komponen, yaitu: bahan belajar, tujuan 
instruksional, kegiatan belajar mengajar, evaluasi, 
remedial dan pengayaan. 
 
3 Pembahasan 
1.1   Desain Perancangan Tutorial 
Tahap-tahap perancangan tutorial dapat dilihat 
pada gambar 1. Modul dibagi menjadi 2 kelompok 
besar yaitu : modul pengenalan pemrograman Maple 
dan modul pembelajaran gerak osilasi. Untuk modul 
pengenalan pemrograman Maple harus dilaksanakan 
secara berurutan dan hal ini tidak berlaku untuk 
modul pembelajaran gerak osilasi (bersifat optional). 
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Gambar 1. Desain perancangan tutorial 
 
3.2     Langkah-langkah Penyusunan Desain 
Tutorial dengan Hyperlink 
Langkah-langkah penyusunan desain tutorial 
dengan hyperlink ditampilkan dalam bentuk diagram 


























Gambar 2. Penyusunan Desain Tutorial dengan 
Hyperlink 
 
1.2 Hasil  
Modul 1 sampai dengan modul 9 berisi link 
tujuan, teori, kegiatan praktikum, latihan soal, latihan 
pengayaan dan kembali ke daftar isi, yang 
disesuaikan dengan pokok bahasan masing-masing 
modul. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 
gambar 3. 
 
Gambar 3. Bagian-bagian Modul 
 
Sebagai contoh diatas adalah modul 6. Bagian yang 
pertama yaitu tujuan merupakan tujuan instruksional 
pembelajaran yang akan dicapai pada modul 6. Teori 
GHS massa-pegas teredam berisi teori-teori yang 
bersumber dari buku teks maupun internet. Dalam 
kegiatan praktikum diberikan contoh soal dan tahap-
tahap penyelesaian model matematikanya (Gambar 
4). Latihan soal dan latihan pengayaan berisi 
kumpulan soal-soal untuk dikerjakan secara individu 
atau kelompok. 
Gambar 4. Kegiatan Praktikum 
 
Dari gambar 4 diatas dapat dilihat bahwa tahap-tahap 
untuk menyelesaikan model matematika terdiri dari 
formulasi variabel, asumsi model, model 
permasalahan, penyelesaian model dan interpretasi 
model. Hal ini bertujuan agar mahasiswa dapat lebih 
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memahami permasalahan yang ada dan dapat 
menguasai materi. Pada saat penyelesaian model, 
mahasiswa menggunakan pemrograman Maple, 
dimana materi ini sudah dibahas pada modul 
pengenalan program Maple. Pada bagian interpretasi 
hasil, mahasiswa diminta membuat interpretasi hasil 
penyelesaian model. e-Media dalam bentuk CD dapat 
membantu mahasiswa dalam fleksibilitas kegiatan 
belajarnya. Dilihat dari segi metode, mahasiswa akan 
mampu mengembangkan kemampuan mereka dalam 
membuat program dan dalam mempelajari 
karakteristik berbagai model. Hal ini dapat dilihat 
dari berbagai pemrograman yang akan dibuat 
mahasiswa dan berbagai interpretasinya. Dilihat dari 
segi waktu, mahasiswa dapat mempunyai waktu lebih 
banyak untuk mempelajari dan memahami materi. 
Mereka dapat mencari sumber-sumber bacaan dan 
contoh-contoh soal yang terkait di internet. Selain itu 
dapat menghemat waktu, karena penerapan 
pengerjaannya bisa langsung dibawah soal yang 
ditanyakan pada worksheet Maple. Sedangkan dari 
segi interaktifitas, antar mahasiswa dapat bertukar 
pengetahuan dan informasi dan memperoleh 




Model e-Media pembelajaran gerak osilasi dalam 
bentuk CD dapat menciptakan fleksibilitas dalam 
belajar baik dari segi metode, waktu maupun 
interaktifitas. Model e-Media ini dapat dijadikan 
sarana/diimplementasikan dalam pembangunan e-
Learning. Sehingga dapat meningkatkan potensi dan 
kualitas SDM, dimana jumlah SDM yang besar dan 
tersebar telah menjadi tantangan bagi pemerataan 
pendidikan di Indonesia. Model e-Media tersebut 
juga dapat dikembangkan untuk topik yang lain 
berdasar program Maple. Model e-Media tersebut 
juga tidak menutup kemungkinan untuk dapat 
dijadikan sarana dalam pembangunan aplikasi 
knowledge management. Adanya diskusi dan 
kolaborasi antar mahasiswa dan fasilitator dapat 
membuka peluang untuk menghasilkan suatu artikel. 
Untuk pelaksanaan pembelajaran khususnya modul 1 
sampai dengan 4 dimana harus dilakukan secara 
berurutan, hal ini dapat dikembangkan dengan 
pengembangan aplikasi learning content 
management system. 
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